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一、緒論 
隨著晶片製程與無線網路軟硬體的快速發展，通訊科技涵蓋範圍益趨完備，個人
運算輔助工具從個人電腦轉向小型、可隨身攜帶的行動運算裝置 (Mobile 
Device)。 
 
行動運算這些相關軟硬體的革新帶來了更小、運算能力更強大的行動裝置；
越來越多人攜帶行動裝置來幫助自己處理日常生活工作，像是智慧型手機(Smart 
Phone)、個人數位助理(PDA, Personal Digital Assistant)與穿戴式電腦(Wearable 
Computer)等。其次，無線傳輸技術的快速發展：藍芽、紅外線及隨處可見WiFi
存取點(AP, Access Point)，使得人們不必侷限在家中，使用笨重的桌上型電腦，
隨時隨地能與廣大的網際網路、甚至是所處環境中其他的運算單元做互動、交換
訊息。這種運算模式的全面革新帶動了計算機演進的下一個里程碑：「普及運算」
(Pervasive Computing)[1]；運算裝置間的訊息傳遞方式，也由傳統的集權、主從，
轉向分權、協同的合作模式。 
 
普及運算中很重要的一個研究重點是覺察情境(Context Aware)的功能，也就
是利用各種行動運算裝置對於使用者週遭環境的偵測，提供使用者所在的情境狀
態的感知、並且能相互交換訊息，幫助使用者自動完成許多工作，提供使用者一
個「最小使用者干擾」(Minimal User Distraction)[2]、智慧型的運算環境。以下對
於察覺情境設計工具之需求做一探討： 
 
1. 互相操作性(interoperability)：在這麼多各式各樣的設備、服務發現和互動
技術裡，開發人員如何處理各種不同的設備表達能力與互動的模型？顯然
地，建立一個能與各種不同的設備和服務互動的應用程式，對開發人員是
一個相當大的挑戰。因此，從開發人員的角度來看，相當需要統一的資料
表示方法與各種設備和服務互動。 
 
2. 可擴充性(Scalability)：如果基礎架構都是以分散式之點對點(peer to peer)
儲存與通訊，當環境裡的使用者、行動設備與服務愈來愈多的時候，網路
上到處都將塞滿著服務發佈的資料，對於各種動態服務發現和設備互動會
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造成相當大的負荷。因此需要一個中介軟體架構負責溝通協調，以應付大
量資料交換之所需。 
 
3. 運算能力(Computing Capabilities)：為了使行動設備變得更小、更輕和電池
續電力更長，也就是說行動設備運算能力與使用者希望之功能間必須要做
一妥協。然而，面對與日俱增的運算和資料處理能力，如何動態決定一個
平衡點是相當困難的。如何利用察覺情境工具，以符合大量運算與感應的
需求，也是一個相當大的難題。 
 
本研究的主要目的，在實作一個情境感知的系統，利用行動裝置對於使用者
所在情境的覺察[8]，以中介軟體的方式提供相關的服務。我們並以「博物館導
覽」為應用的劇本，以參觀博物館的遊客的角度找出相對應的情境以及可能的應
用並且實作相關功能。我們將情境分為三個大項：首先以「人」為角度，找出同
在博物館參觀的遊客，並且定義其可以和使用者互動的項目；其次以「展覽品」
為角度，列出展覽品相關的說明及推薦機制，最後以「資訊」為角度，我們提供
一個單一版本的機制(Re-authoring-Free Mechanism)讓博物館管理人員只需提供
單一版本的展覽品網頁內容服務(Web Content Service)就可以滿足博物館遊客各
式各樣的行動運算裝置，並保證可以將適合於情境之內容顯示在裝置上，毋須針
對裝置特性再特別撰寫多種版本的網頁。最後我們以實作驗證本系統的可行性，
並指出相關的研究技術。 
 
二、相關研究 
實作一個具備情境感知(Context-Awareness)功能的系統，首先需要對於情境有一
明確的定義，我們將再第三章有一詳細介紹。目前對於「情境」依據應用的環境
有些許的差異，我們列舉較具代表性的相關研究如下： 
 
Dey[3]發展了一套察覺情境設計工具(Context Toolkit)。該工具提供如情境精
靈(Context Widget) 、情境匯集器(Context Aggregator)、情境解析器(Context 
Interpreter)及情境發現器(Context Discoverer)等基礎類別，讓開發人員可以利用這
些類別衍生出特定應用程式，輕易地開發一個察覺情境應用程式的雛型[5]。然
而，在大量使用這類型的設計工具後發現，預期在未來的普及運算環境裡，將有
愈來愈多的特定化之服務與互動技術同時存在，會在統一性(unification)、互相操
作(interoperability)和一致性(consistency)上引發不少問題[4]。 
 
利用察覺情境設計工具所引發的問題，最根本是受限於行動設備本身的能
力。因此，Hong和 Landay[6]提出基礎架構的方式(infrastructure approach)來解決：
讓服務可被任何行動設備、任何應用程式取用，以取得與處理情境資訊。為了在
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普及運算環境的基礎架構順利執行，中介軟體必需有能力找到、調整和傳達適合
的資訊至使用者的行動設備上[7]。 
 
除了上述察覺情境工具需考慮的議題外，Saba等人也討論建置行動運算中
介軟體基礎架構引發的其他議題[1]： 
 
1. 整合性(Integration)：雖然普及運算元件已經在許多的環境中使用，然而要
整合這些元件到一個單一的平台裡，仍然是一個不容易解決的課題。當各
種行動設備與應用程式增加時，整合的問題變得更加複雜。例如，當許多
的使用者連線擁進時，如何動態的分配頻寬以求負載平衡。 
 
2. 隱形性(Invisibility)：為了不讓使用者感受到大量干擾，一個智慧型的環境
和在這環境中的各個物件，都必須能夠自行調整以符合使用者的需求。例
如，當無線網路環境由不穩或斷線回復正常時，察覺情境應用程式必須能
自動設定網路連線。 
 
3. 情境資訊管理(Context Management)：基礎架構必須要輔助蒐集、建構、
維護與使用者有關的情境資訊，包含：行動設備的運算能力、使用者喜好、
目前的活動和進行中的運算連線(computing sessions)[9]。當偵測到使用者
所需的情境資訊時，基礎架構要能建立情境資訊的表達方式以供轉換格式
或修改回應，配合使用者行動設備的運算能力，提供所需要的資訊內容。 
 
三、情境的分類 
情境是對於使用者目前所處環境的一個具體且可以讓機器解析的描述，感知器蒐
集情境訊息之後可以將結果傳送給行動運算裝置做進一步的處理。不同的應用的
功能、所處的狀態等對於所需情境的種類都不相同。在此，我們以系統中存在的
物件間的從屬關係分類情境，並以此設計相關應用： 
 
1. 使用者情境 – 使用者本身的狀態，例如使用者所在的位置或喜好等與使
用者相關的情境； 
2. 裝置情境 – 裝置的處理能力、顯示能力等與裝置相關的情境； 
3. 環境情境 – 所處環境的狀態，通常為系統中某部分的使用者或裝置所共
有的特性，例如：溫度、溼度、高度等，也可以用來代表相關應用之內容。 
 
在本系統中，我們將依據這三種情境，以一個博物館導覽系統為範例，分
別舉出三種在瀏覽博物館時可能會考慮的情境項目，並加以處理，提供使用者相
關服務，實現普及運算所提供給我們的願景，我們所會用到的三個項目如下： 
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1. 使自動調整用者與其他使用者的互動 
2. 行動裝置的顯示能力 
3. 使用者所可以取得的展覽品內容相關資訊 
 
四、系統架構 
依據上述情境，我們定義了一個情境整合管理員(Context Coordination Manager)
處理所有的情境，並且依照情境的種類分為群組情境管理員(GCM, Group Context 
Manager)、展覽品情境管理員(ECM, Exhibition Context Manager)以及裝置情境管
理員(DCM, Device Context Manager)三個模組，系統架構如圖一。 
 
 
 
 群組管理員 
 
裝置管理員 
 
群組情境管理員模組的功能在管理使用者與其群組間相對應的互動關係，
使用者可以依據所在的位置決定其群組，並且與相同群組的使用者互動，互動的
模式包含下列三種： 
 
1. 資訊的交換：同一個群組的使用者間可以相互交換訊息 
2. 成員尋找：依據某些特徵值尋找群組內是否有符合該特徵值的成員  
3. 註冊/移除成員：利用登入/登出介面讓使用者可以選擇加入/退出群組 
 
展覽品情境管理員模組提供一介面方便讓博物館管理人員以及遊客可以與
展覽品做互動。在一個博物館導覽系統中，展覽品的資訊對遊客而言是最主要的
情境資訊。我們讓遊客可以透過行動裝置觀看展覽品更多額外的介紹，其他參觀
展覽品 
管理員 
使用者資料庫 
裝置描述資料庫 
行動
裝置 
展覽品資料庫 
圖一、 三個情境管理元件與外部環境的互動關係 
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者對於展覽品的評價、回饋或是補充資料，參觀者也可以自行撰寫對於展覽品的
回饋等功能。我們針對每一個展覽品的資料儲存方式依據 RSS[13]對一個頻道
(Channel)所要求的屬性儲存，以方便進行分類、檢索、推薦、回饋等機制。總結
來說，展覽品情境管理員提供下列功能： 
 
1. 展覽品的尋找：我們可以在每項展覽品之上設計一個簡單的藍芽發送器，
利用藍芽傳輸距離短的特性(約 10公尺)讓使用者可以選擇在其附近的展覽
品資訊；方便做更進一步的應用。 
2. 展覽品評分機制：博物館的參觀者觀看之前參觀者對於該展覽品的相關評
價，並且能夠給予評分。 
3. 展覽品回饋知識的管理：每一個參觀者都可以對展覽品給予回饋以及補充
資料，管理員可以檢視這些回饋並且保留有用的回饋給其他參觀者參考。 
 
裝置管理員模組則必須考慮到使用者裝置的變異性。行動裝置的日益普
及，使用者對於資訊的需求及處理也由個人電腦轉移到行動裝置上。在博物館導
覽系統中，我們希望參觀者可以採用任何形式的終端裝置作為導覽系統與使用者
溝通的介面。但是我們又不希望博物館的內容管理員必須針對各種不同裝置設計
出資訊所要呈現的格式。 
 
為了達到一個單一版本的機制，我們設計出一套中介軟體來克服這項挑
戰，利用對於客戶端情境資訊的抓取，配合呈現內容產生出最符合客戶端裝置呈
現格式的樣式表(Style Sheet)，讓每一個參觀博物館的參觀者都可以得到最佳的
瀏覽經驗。在內容自動調整的各項研究中，對於應該在哪裡進行內容自動調整的
功能是一個值得討論的議題。HTTP 1.1[9]列舉出內容自動調整進行的位置，可
以分別在：Server-Side、Edge-Based(也就是 Proxy-Based)、Client-Based。我們選
擇使用 Edge-Base的方式執行內容調適的功能，除了一方面減少客戶端行動裝置
處理內容的時間，另一方面也是要幫助博物館內容管理員可以達到單一內容版本
的機制。 
 
總結來說，裝置管理員模組提供下列功能： 
1. 客戶端情境資訊的解析，所謂情境資訊包含客戶端裝置所處的連線環境、
行動裝置能力特性以及使用者偏好。 
2. 對內容伺服器進行內容的抓取，包含展覽品描述檔、圖片或是其他關於展
覽品的額外資訊。 
3. 利用頁面剪裁、非必要資訊的移除等演算法考慮情境資訊產生出適合於各
項客戶端裝置瀏覽的樣式表。 
4. 整合內容及樣式表，將結果傳送給客戶端裝置。 
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五、系統處理單元 
情境整合管理員的系統架構如圖二所示，情境整合管理員依據系統的需求可以分
為三種主要的情境，分別是展覽品情境、群組情境以及裝置情境，我們將之分為
三個模組分別處理之，每一個模組又有其獨立的處理元件負責各項功能，在此，
我們依據各項功能以及訊息傳遞的模式分別說明如下： 
 
 
 
 
1. 群組情境管理員模組 
 
A. 註冊元件：使用者首次參觀或是使用系統時需要先填入相關資訊以
供日後展覽品的評分以及推薦機制使用。 
B. 群組：依據情境種類可以將使用者歸為各種不同的群組，比方說對
某特定展覽品特別有興趣的參觀者可以組成一個群組；或是依照參
觀者間的關係，像是同一學校來參觀的使用者，組成一個群組。 
C. 搜尋成員：使用者可以依據需求搜尋所對應的的成員，組成一個群
註冊元件 
蒐尋成員
群組 
移除成員
推薦 
註冊 
 
評論 
Proxy 
Listener 
Proxy 
Handler 
裝置描述
整合器 
 
 
 
內容調適 
決策引擎 
GCM 
ECM DCM 
使用者資料庫 
裝置描述資訊資料庫 
PDA 
13 
3 
2 1 
展覽品資料庫 
4 5 9
10 
7 
8 
11 
6 
12 9
圖二、情境管理員各項單元元件及互動關係 
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組，並且可以相互交換訊息，例如我們可以將「所在樓層」視為組
成群組的一個情境。 
D. 移除成員：每一個成員有權決定是否參加/退出某群組，如果選擇
退出群組，則該群組的其他成員無法與之互動。 
E. 使用者資料庫：儲存博物館參觀者的資料 
 
2. 展覽品情境管理員模組 
A. 註冊：博物館人員可以透過註冊程序新增一個新的展覽品，並且給
予相關描述資訊。 
B. 推薦：每個展覽品預設五個評鑑等級，參觀者在看過展覽品後可以
對該展覽品評分，以供日後參觀者參考。 
C. 評論：展覽品的回饋機制，參觀者可以針對特定展覽品下評論或是
彌補博物館所提供的展覽品描述資訊的不足。利用此共筆機制強化
博物館知識庫，並且可以豐富展覽品的內涵。 
D. 展覽品資料庫：儲存展覽品的各項屬性、評鑑等級、回饋等資料。 
 
3. 裝置情境管理員模組 
A. Proxy-Listener：Listener為裝置情境管理員處理行動裝置對內容服
務請求的端口，Proxy Listener收到請求後會產生一個Proxy Handler
執行緒處理請求。 
B. Proxy-Handler：Proxy Handler會接收客戶端裝置的請求 (HTTP 1.1
所提供的操作) 及標頭檔並作相關處理。Proxy-Handler會將標頭解
析並且分類，最後將結果傳送給裝置描述整合器。 
C. 裝置描述整合器：解析完 HTTP的請求及標頭檔後，得到關於裝置
的情境資訊，裝置的情境我們使用 HTTPext[10]及 CCPPex[11]所定
義的標頭夾帶在 HTTP請求的標頭檔之中，Proxy Handler收到標
頭後會依據 CCPPex所定義的標頭內容到裝置描述抓取對應的裝
置描述檔，再根據使用者所傳送的額外偏好資訊整合成一份完整的
裝置情境描述，最後到內容伺服器抓取內容，將情境資訊及內容送
給決策引擎處理，在此我們使用HP Semantic Lab所提供的 Jena[12]
將情境資訊解析成 RDF[14]模型方便決策引擎處理。 
D. 決策引擎會依據 RDF模型產生出適合客戶端裝置最佳的樣式表並
且將結果回傳給客戶端。 
 
六、訊息的傳遞及整合 
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訊息傳遞為計算機內軟體或硬體元件完成某項功能的資料傳送流程。所以在本系
統的訊息傳遞模式中，我們以功能導向的方式來解釋每一個訊息傳遞的過程，以
及訊息傳遞時所使用到的相關規格及技術。圖三展現了系統與外部資料的協同方
式： 
集線器 
 
圖三中 CCM為情境整合管理員模組(Context Coordination Manager)的縮寫，每一
個樓層依據規模提供一個或一個以上的情境整合管理員提供服務。各個樓層的情
境整合管理員提供使用者及外部資料互動的一個介面，所有的資料庫也都視為外
部資料方便各個情境整合管理員使用。 
 
我們以下列幾個主要功能說明圖二標示各步驟之訊息傳遞之細部功能如
下： 
1. 群組成員管理 
A. 步驟 1：每一個成員登入時即可得到一個 SessionID 
B. 步驟 2：群組管理員依據使用者情境找出使用者可以加入的群組 
C. 步驟 3：群組管理員列出目前使用者可加入的群組 
D. 步驟 4：使用者移除掉沒有興趣的群組 
E. 步驟 5：搜尋成員模組列出特定群組內的成員 
 
2. 展覽品回饋機制的運行 
A. 步驟 6：對每一筆新加入的展覽品註冊，設定其預設屬性 
CCM CCM 
行動裝置 
資料庫 閘道器
行動裝置 
網際網路 
無線傳輸 無線傳輸 
內容伺服器 
樓層一 樓層二 
圖三、博物館導覽系統與外部環境的訊息傳遞模式 
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B. 步驟 7：參觀者對於展覽品的評鑑等級 
C. 步驟 8：因為每一個展覽品都是一個頻道，這裡提供回饋訊息內容 
 
3. 網頁內容調適的步驟 
A. 步驟 9：瀏覽器(UA, User Agent)向 Proxy Server提出內容服務的請
求，Proxy Server收到服務之後產生一執行緒(Proxy Handler)專門處
理該請求。 
B. 步驟 10：Proxy Handler處理請求、HTTP請求標頭(HTTP Request 
Header)。 
C. 步驟 11：抓取內容伺服器中客戶端所需要的內容，合併動態及靜
態的 CC/PP Profile產生裝置屬性的 RDF模型，如圖四所示。動態
的裝置情境資訊表示針對使用者特定裝置產生出來的情境描述，內
容包含連線方式、使用者偏好等時常變動的屬性，因此，每一次的
連線都必須傳送「整個」動態情境以確保結果可以符合使用者目前
的屬性。靜態的裝置描述資訊為廠商為某類型設備撰寫之屬性，例
如：是否支援音效、色深、螢幕大小等，此類屬性依照機器型號為
固定的，所以只要針對機器型號傳送一 URI(Unification Resource 
Indicator)[15]指到有儲存該裝置屬性的 RDF檔即可，不需要傳送整
個屬性檔以節省網路頻寬。動態以及靜態的屬性的合併依據合併規
則(Resolution Rule)[16]決定所要採用屬性的先後次序以及重複的
屬性的選擇方式產生出一份針對此次訊息交握最合適的裝置屬性
檔。 
 
 
 
GET /a-resource HTTP/1.1 
Host: mis.im.tku.edu.tw 
Man: http://www.w3.org/1999/06/24-CCPPexchange; ns=25 
25-Profile: http://repository.im.tku.edu.tw/nokia.rdf, “1-23695f5b60aee55906fb2cd21829cee2” 
25-Profile-Diff: <?xml version=”1.0”?><rdf:RDF 
xmlns:prf=”http://www.wapforum.org/profiles/UAPROF/ccppschema-20010430#” 
xmlns:rdf=”http://www.w3.org/1999/02/22-rdf-syntax-ns#”><rdf:Description 
rdf:ID=”MyDeviceProfile”> <prf:component><rdf:Description 
rdf:ID=”HardwarePlatform”><rdf:type 
rdf:resource=http://www.wapforum.org/profiles/UAPROF/ccppschema-20010430#HardwarePlatfor
m/><prf:SoundOutputCapable>No</prf:SoundOutputCapable></rdf:Description> 
Proxy-connection: Keep-Alive 
圖四、客戶端傳送給 Proxy的請求範例 
D. 步驟 12：將裝置屬性及內容送交決策引擎，決策引擎會將網頁以
及其他嵌於網頁內的MIME物件分離，處理如下： 
¾ 以 DOM(Document Object Model) Tree剖析網頁，並走訪各個
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節點，以經驗法則找出最佳的調整版本。最後產生出符合客戶
端裝置的最佳樣式表，樣式表可以利用 XSLT或是 CSS技術
產生。 
¾ 若為嵌在網頁內的MIME物件，可以依據裝置情境資訊決定
是否剔除或是改寫，比方說不支援音效的裝置我們就可以將音
效檔砍除或是將音效檔轉成文字檔。只有長寬為 176 x 140 
pixels的螢幕我們可以將欲傳送的 640 x 480 pixels的照片改寫
為螢幕可以顯示的大小，一方面方便使用者觀看，減少客戶端
裝置處理的時間，一方面也可以減少網路傳送的頻寬。 
最後決策引擎搭配樣式表或嵌入於網頁內的MIME物件並且將改
編的結果傳回給行動裝置。 
 
七、實作   
下面列舉出本系統中所實作的介面及相關說明： 
1. 群組管理員模組 
      
         
圖五及圖六為群組管理員模組在使用者端所呈現的畫面，使用者進入系統
選擇所要互動的群組後可以看到同一群組成員的清單，在Member文字欄也可以
輸入關鍵字找尋符合關鍵字的使用者。圖六為搜尋結果，系統將列出符合條件的
使用者以及其所在樓層。 
 
圖七為利用「興趣」及「所在位置」當作情境條件所構成的群組，使用者
可以選擇興趣的項目，比方說程式設計(Program)以及所在位置。圖八為群組成
圖五、進入系統後使用者所見畫面 圖六、列出群組成員狀態 
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員間相互溝通的介面，使用者可以在Message文字欄中輸入要傳送的訊息，直接
將訊息群播(Multicast)給所有的群組成員，或是在 Receiver中指定要傳送的群組
成員，只將私密訊息傳送給該群組成員。 
     
     
圖八、群組成員間利用行動裝置溝通 
的畫面 
圖七、利用「興趣」及「所在位置」
作為群組依據 
2. 展覽品管理員模組 
       
圖九、使用 Palm PDA進入展
覽品管理模組       
圖十、使用 J2ME平台瀏覽博 
物館內展覽品資料 
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圖九為使用 Palm PDA進入系統之畫面，我們測試的客戶端系統可以選擇所
要傳送給裝置管理員的裝置描述檔，並且觀看不同裝置描述檔所產生結果之不
同。圖十為使用 J2ME所提供的模擬器瀏覽博物館展覽品資料，使用者可以在此
時為該展覽品評分，並且輸入相關的回饋，展覽品管理員會將回饋資料加入該展
覽品所對應到頻道的回饋中。 
 
3. 裝置管理員模組 
   
圖十一、裝置管理員模組設定畫面 圖十二、決策引擎所產生出的畫面 
 
裝置管理員中，我們實作一圖形化介面方便管理並且觀察 Proxy Server服務客戶
端的情形，圖十一為決策引擎所產生出的結果；圖十二為裝置管理員模組設定的
畫面：Port部分可以設定裝置管理員所要傾聽連接埠編號；Operation Time Out
可以設定連線時間避免網路不穩定的程序佔用系統資源；Maximum Thread可以
限制 Proxy Handler產生的數目以避免阻斷服務攻擊(DOS, Deny of Service)；
Server Welcome Message為設定 HTTPext中所定義的 Proxy-Agent所要設定的數
值。如果 Proxy會用到下一層(next-hop)的 Proxy Server則可在 Use Proxy?選取盒
中打勾，並填入相關資訊於 Host及 Port中。Database Configuration中設定了展
覽品資料庫所在的位置以及相關連線參數。 
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 圖十三、裝置管理員系統畫面 
 
圖十三為設備管理員模組收到行動裝置請求後所處理的過程，我們利用下列四個
部分顯示，分別是：行動裝置所要傳送給裝置管理員的表頭資訊(Request 
Header)、行動裝置所要傳送給裝置管理員的請求訊息(Request String)、合併動態
及靜態情境之後的情境資訊(Context Information)以及決策引擎依照情境資訊所
產生要給行動裝置的內容(圖十二)。 
 
八、結論 
本研究利用情境資訊營造一個智慧型的空間，設計及實作包含群組管理員、展覽
品管理員、裝置管理員等 3 個模組之中介軟體，運用 CC/PP、RSS、DOM等技
術，在示範之行動博物館導覽系統中，讓使用者可以憑藉著行動裝置對於使用者
所處環境的覺知、蒐集、解析、處理等方式幫助使用者可以和博物館內的各種環
境有更多的互動，透過互動的過程，也可以得到關於參觀品更多的訊息。透過群
組管理員的設計，我們可以利用行動裝置以及無線傳輸技術與其他博物館的參觀
者互動，相互交換參觀心得或對於某個展覽品的感想。展覽品管理員可以讓每個
參觀遊客不只單向的從博物館接收資訊，也可以回饋、貢獻新的知識給博物館，
提供博物館與遊客雙向的互動介面。裝置管理員可以確保使用者的行動裝置在接
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收訊息的時候可以依據本身裝置的能力得到一個良好的視覺效果，為上述兩功能
的基礎。藉由這三個模組的相互合作，可以完成一個基本的博物館導覽智慧型系
統，提供每一個到博物館參觀的遊客一個截然不同的參觀經驗。 
 
在下一階段的研究中，我們預計在我們的智慧型空間提供更多的功能並且
帶入更多的標準，這可以分為三個部分來說明：首先是內容的服務上，目前仍在
使用傳統網頁的方式提供使用者內容服務，並且輔以少部分的文件檢索機制
(RSS)，在下一階段我們希望能夠全面的將文件內容以及格式的排版作徹底的抽
離，第一個部分是引入Web Service的概念，將所有的服務寫成Web Service並
且搭配 CSS或 XSLT做格式上的調適；而傳統的內容調適研究無法呈現及處理
表單，我們將研究最近提出的 XForms[16 ] 規格，以產生出各種裝置都可以使用
的表單格式，發展出更強大的使用者回饋系統，比方說投票、電子形式的問卷等
等。第二個部分是決策引擎的加強，目前我們仍舊使用經驗法則來直觀判斷改寫
或者是切割網頁，可能沒有辦法適用所有的狀況。未來，希望可以使用 RDF對
每一份文件做自動的註記，並且根據註記搭配情境屬性可以更聰明的覺察出使用
者最想要的版面格式。透過決策引擎對於網頁調適規則的學習可以讓決策引擎更
聰明。第三個部分是群組使用者間互動的訊息傳遞上，目前系統仍舊使用自訂的
格式，未來希望可以引入其他既有、行之有年的標準，比方說跨平台之 Jabber 的 
XMPP 協定，讓系統可以採用符合 XML 格式之標準介面，以具有更強的延展
性及相容性。 
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